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PROJEGAO DA IDENTIDADE NO METAVERSO

Giselle Duarte Jacomel
Maria Aparecida de Oliveira

Os termos metaverso e avatar tiveram origem com Neal Stephenson, que os
utilizou pela primeira vez no romance e ficgao cientifica Snow Crash, em 1992.
(JOSHUA, 2017). Apds 30 anos o metaverso volta a ficar em evidencia com a
divulgacao do CEO da Meta/Facebook, Mark Zuckerberg , de uma nova proposta
de interagdo social no mundo metaverso totalmente novo, aberto, compartilnavel
e tridimensional utilizando a tecnologia. (KRAUS et al., 2022, p. 01). O metaverso
pode ser definido com um ambiente que permite a constru¢do de um mundo
onde o usuario , pode a partir de suas experiéncias imersivas e personalizadas,
utilizando avatares e recursos tecnolégicos, estender /criar suas relagbes
sociais. ( HWANG; CHIEN, 2022). Poderia —se caracterizar entdo, o metaverso
como um imenso ecossistema de inovacdo que é habilitado pelas inUmeras
tecnologias, focado na interagdo entre o mundo fisico e virtual e que apresentam
seis caracteristicas : identidade virtual, experiéncia imersiva, abertura, evolugao
constante , interacdo virtual e real e novos métodos de garantir o poder (WElI,
2022). Ao tratarmos sobre identidade teremos , segundo ( JACQUES , 1998)
duas dimensdes indissociaveis , uma pessoal e outra social. De acordo com (
CIAMPA, 1985 ) as diferentes configuragdes sociais influenciam diretamente nas
configuragdes de possibilidades em relagéo a construgao de identidades. Assim,
nao é possivel pensar em uma identidade pessoal sem levar em consideragao
as relagdes sociais.

Nos mundos do metaverso pode-se criar identidades , que permite refletir sobre
a propria identidade do sujeito como sendo , multipla, fluida e complexa. A
identidade virtual projetada , avatar , pode ser o mais préximo da “identidade
fisica “ real ou também a construgcéo de um personagem totalmente diferenciado
do “eu fisico” , como forma de ampliagdo dessa identidade do “ eu” ou ainda

como uma forma de deixar “um eu “ para ser “outro eu”. No metaverso €& possivel




a criacao de avatares “ eu digitais virtuais” , o que pode funcionar como um
laboratério de experiéncias na construgdo da prépria identidade. Essa
possibilidade permite ao sujeito , jogar, testar e se reinventar, assim como um
novo espago na medida que interage-se com os demais sujeitos representados
por avatares e com o préprio metaverso. O perfil psicolégico pode ser especifico
de acordo com o “eu” que ali esta projetado. O sujeito pode adotar um género
diferente ou ambiguo, ampliando as possibilidades de atuagao, realizar fantasias

que somente sdo aceitas em um mundo do metaverso, onde se entende, que

tudo é possivel , como uma suspenséo da realidade. De acordo com ( LEVY,

1999) as identidades virtuais sdo objetos propiciadores do pensamento. As
fronteiras do virtual e o real , o animado e o inanimado, o eu unitario e o eu
multiplo estdo sendo erodidas. Assim o que acontece nos mundos do metaverso
abrange a vida off-line, no mundo fisico , é necessario superar essa falsa

oposigao real/ metaverso.

Consideracgoes

Atualmente , tem-se presenciado o uso e aprimoramento cada vez maior das
tecnologias digitais, dentre elas o metaverso , que utiliza recursos da realidade
virtual. Essa tecnologia possibilita a criagdo de identidades virtuais que tem uma
existéncia uma realidade, porém de outra natureza , que se relaciona com a
virtualidade. Os sujeitos escolhem , “ sua melhor forma” para projetar no mundo
metaverso. A identidade do individuo pode ser moldada conforme sua vontade.
Essa forma do usuario de apresentar no metaverso , ira criar uma espécie de “

identidade digital, do sujeito , ou seja uma projecao de sua identidade real.
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